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Even  though  the  use  of  learning  games  has  been widely  studied,  not  enough  is  known  about  how  to 
pedagogically design game development projects as  learning environments.  In our paper we explore  the 
design and development process of a mobile learning game as a collaborative and pedagogically grounded 







pedagogy  and  education  sciences.  We  conceptualize  the  pedagogical  model  and  learning  process  as  a 
collaborative co‐creation of knowledge within an innovative knowledge‐community (trialogical learning). Our 
findings  describe  how  the  pedagogically  grounded  learning  environment  can  support  collaborative, 
boundary‐crossing learning. The findings highlight the potential of game design and development projects as 
















environment  for  learning  these skills.  In our paper we explore  the design and development process of a 
mobile learning game as a collaborative and pedagogically grounded learning environment within a higher 






In  this  paper we  present  the  development  process  and  reflections  on  a  pedagogical model  involving  a 
learning game design project. Students of a university of applied science designed and developed a mobile 
learning  game  as  a  learning  project.  The  game  design  and  development  project  formed  the  learning 




The  rest of  the paper  is organized as  follows:  In  section  two we present our  theoretical and  conceptual 






pedagogy  and  education  sciences.   We  conceptualize  the  pedagogical model  and  learning  process  as  a 
collaborative  co‐creation  of  knowledge within  an  innovative  knowledge  based  community.  This  kind  of 
learning is called trialogical learning, and it can be seen as one form of expansive learning (e.g. Engeström, 
2009)  or  innovative  learning  that  requires  constructing  a  shared  space  for  learning  (common  ground, 
context).  In  this  shared  space,  knowledge  is  collaboratively  created  with  the  help  of  various  objects 
(conceptual or concrete), as well as shared practices related to knowledge creation. Both the objects and 
practices involved in the trialogical learning process are collaboratively and systematically developed through 
collective  intellectual action  in which  the  individual members of  the community actively participate. This 
collective action is mediated by nature, which means that it takes place through the shared objects, using 





ideas  and  personal  knowledge  and  expertise,  (2)  a  community  consisting  of  individuals  interested  in 
participating  in deliberate knowledge advancement,  (3) a  shared  space  for collaboration, and  (4)  shared 
objects (ideas, practices, and knowledge artifacts) that are developed collaboratively, and that mediate the 
knowledge‐creation process of the community. (Paavola and Hakkarainen 2005) Following the ideas and pre‐
requisites of  trialogical  learning, we  started  to develop  the collaborative  learning environment  for game 
development. To be able to create a collaborative learning environment, we needed to define a structure for 
the  collaboration,  and  we  chose  to  utilize  the  concept  of  “the  innovative  knowledge  community”. 
(Hakkarainen et al, 2004) 
  
Innovative Knowledge Communities  (IKC) are groups of people gathered  together  in order  to  share and 
create new  knowledge  collaboratively.  The  target of  an  IKC  is  to develop  knowledge  and  competencies 








the  concept  of  IKC  ‐  innovative  knowledge  community  (Hakkarainen,  2009)  as  a  starting  point  the 
development, and  the developed pedagogical model should  include  the  important elements of  IKCs. We 
argue that the IKCs form a vital collaboration platform for the students, teachers, and other participants and 
stakeholders that take part  in the activities. Our  intention was that the IKCs would  include members with 
varying  backgrounds  and  levels  of  expertise,  ranging  from  novices  to  senior  experts.  In  addition,  the 
backgrounds of the participants would include expertise from various fields, such as, business administration, 
game  design  and  development,  coding,  pedagogy,  and  international  trade.  This multi‐disciplinary  team 











case  or project. Often  the  cases  and  projects  are  offered  by  companies  and other organizations  in  the 





















learning environment was done  simultaneously. Design‐based  research  is  iterative  ‐  the  interventions or 




real‐life  context  (Collins  et  al, 2004). Moreover, design‐based  research has  an  action orientation, which 
means that things are changed at the same time as they are researched (Reeves, 2006). This was also our 








consisted of  students  from  two universities of applied  science, namely,  Laurea’s business administration 






international business. The  students’  role was  to  take active  initiative  in  implementing  the  task as  team 





developing  and  researching  the  learning  environment.  Teachers  also  acted  as  networkers,  experts,  and 
evaluators. As a result, all participants were involved in the knowledge creation process, and they all learned 





According  to Dondi & Moretti  (2007)  the purpose of  the use of  learning games  is, above all,  to  support 
motivation in learning and improve skills and competences, it has an explicit didactic purpose and that can 
be used, adapted and adopted  for supporting,  improving and  fostering  learning processes within  formal, 
nonformal and informal learning scenarios.  
 




























During  the  spring  semester  2016,  the  project  team  also  started  cooperation  with  a  high  school  of 
international  business  and  Laurea  business  students  organized  a workshop.  The main  objective  for  the 
workshop was  to  test  the game  in a real  life educational situation.  In addition,  the objective was  to  find 
students  interested  in  joining  the  game  development  and  collaborating.  The  game was  also  tested  by 





























solving and  learning process; students, specialists, entrepreneurs and  lecturers all act, develop and  learn 
































The  P3P  learning  environment  provides  fruitful  conditions  for  the  formulation  of  innovative  knowledge 









model,  all  actors  participate  actively  in  the  collaborative  problem‐solving  and  learning  process: 
entrepreneurs, specialists, students, and lecturers all act, develop and learn together. The educational target 
of the P3P model  is to facilitate the development of the students’ entrepreneurial mindset. The students 
implement  the  development  project  in  close  interaction  with  the  entrepreneur  or  other  collaborating 
partner, guided by the lecturer‐coaches, whose role is to facilitate the progressive learning process, and act 






collaborative game development, and, second,  to develop and  test  the  learning game  itself,  targeted  for 
learning international business and trade. We applied the design‐based research method according to which 














Our observations and experience  indicate that from an educational point of view,  learning by playing  is a 
great way to get the players to internalize the knowledge they have learned and to practice the theoretical 
knowledge  in  an  almost  authentic  context.  The player  can utilize  theoretical  knowledge  and  apply  it  in 
practice  in a risk‐free simulation environment. Through the practical, hands‐on approach to  learning, the 











Engaging  Learning Environment  (ELE)  is a holistic model of designing new  learning environments.  It  is a 






Based  on  our  case  study  and  constant  feedback  from  the  cycles,  we  argue  that  in  the  P3P  learning 
environment,  studying  is  motivating  and  fun,  as  intensive  interaction,  mutual  trust  and  collaboration 
between different actors fuel learning together, and the project itself works as a fascinating learning tool. 
According  to our experience, we  state  that  learning  in  the P3P environment  is  rewarding  to  the parties 
involved,  as  it  provides  a  borderless  platform  for  the  students  to  challenge  and  discuss  more  with 
experienced mentors and entrepreneurs and get mentoring and consulting  from  the business specialists, 
advisors and entrepreneurs.  In addition,  the P3P  facilitates  the  transfer of  tacit knowledge and supports 
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